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Resumo
A tecnologia é a espinha dorsal de todas as diversas atividades que qualquer organizacao
realiza. A industria da educacdo nao é diferente. Hoje, as metodologias de ensino arcaicas e
obsoletas estao sendo substituidas por métodos de ensino inovadores e mais empolgantes
que fornecem uma experiéncia de aprendizado mais interativa e colaborativa. O uso de
inteligéncia artificial para design de cursos e recomendacdao de caminhos e conteldos de
aprendizagem também pode ser visto como uma forma de engenharia de aprendizagem. A
hipermidia adaptativa, a interagdo homem-maquina, a realidade aumentada e a instrugao
assistida por computador aprimoram a entrega instrucional ou o desempenho do instrutor.
Palavras: Educacao de Jovens e Adultos; Design Instrucional; Engenharia de Aprendizagem;
Tecnologias de Préxima Geracao.

Abstract

Technology is the backbone of all the various activities that any organization undertakes.
The education industry is no different. Today, archaic and obsolete teaching methodologies
are being replaced by innovative and more exciting teaching methods that provide a more
interactive and collaborative learning experience. The use of artificial intelligence for course
design and recommendation of learning paths and content can also be seen as a form of
learning engineering. Adaptive hypermedia, human-machine interaction, augmented reality,
and computer-assisted instruction enhance instructional delivery or instructor performance.
Words: Youth and Adult Education; Instructional Design; Learning Engineering; Next
Generation Technologies.
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Introducao

O sistema educacional estd em constante evolu¢dao e mudanca. Existem certas
dimensdes de mudanga da educacdo no século 21, como um foco maior na cidadania global
e na preparacdo dos alunos para uma economia global. H4 uma maior énfase nas disciplinas
STEM (ciéncia, tecnologia, engenharia e matematica) e no uso da tecnologia em sala de
aula. As instituicbes educacionais estao abandonando os testes padronizados e adotando
métodos de avaliagao mais individualizados. Educadores e planejadores de politicas tém um
foco maior na aprendizagem social e emocional e em ajudar os alunos a desenvolver
habilidades ndo cognitivas, como resiliéncia e coragem. Além disso, ha um maior
reconhecimento da importancia da educagdo infantil e da necessidade de atender as
necessidades de todos os alunos, incluindo aqueles com necessidades especiais. As
inovagbes sociais tém desempenhado um grande papel nessas mudancas. Algumas
inovacdes sociais que mudaram a educagao incluem: A ascensdo da aprendizagem online; A
introducao de novas tecnologias na sala de aula; O desenvolvimento de novos curriculos e
métodos de ensino; A énfase crescente na educacdo global e internacional; A importancia
crescente da aprendizagem ao longo da vida.

Uma mudanca potencial que poderia advir do uso de novas tecnologias em sala de
aula é um aumento no envolvimento dos alunos. Isso pode ser devido ao fato de que eles
podem usar ferramentas com as quais ja estao familiarizados em um novo ambiente, o que
pode tornar o aprendizado mais agradavel para eles. Além disso, as novas tecnologias
podem permitir uma experiéncia de aprendizagem mais personalizada e individualizada, o
que pode levar a uma melhor retencao de informacdes. Por fim, as novas tecnologias
podem fornecer aos educadores novas maneiras de avaliar a compreensao, o progresso e as
areas de necessidade dos alunos. Sdo varios os desafios que surgem com as inovacdes
sociais usando novas tecnologias em sala de aula. Primeiro, pode ser dificil acompanhar o
cendrio em constante mudanca das novas tecnologias. A medida que novas tecnologias sdo
desenvolvidas e se tornam mais populares, pode ser um desafio integra-las a sala de aula de
maneira eficaz e eficiente. Além disso, novas tecnologias podem ser caras e pode nao ser
viavel para todas as escolas investir nelas. Finalmente, é importante considerar as possiveis

implicaces de privacidade e seguranca do uso de novas tecnologias em sala de aula. Se ndo
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forem usadas adequadamente, as novas tecnologias podem comprometer a privacidade e a
seguranga dos alunos.

Algumas inovacdes sociais para a educacao de jovens e adultos na era da quarta
revolu¢do industrial incluem ensino online e a distancia, aprendizado mdvel e uso da
tecnologia para personalizar experiéncias de aprendizado.

O ensino online e a distancia pode ser usado para proporcionar aos jovens e adultos
experiéncias de aprendizagem personalizadas. Isso pode ser feito usando aplicativos de
aprendizado mdvel para permitir que os alunos acessem o conteddo e 0s cursos em seu
proprio ritmo e em seu préprio tempo. Além disso, o ensino on-line e a distancia pode ser
usado para criar experiéncias de aprendizado personalizadas, fornecendo aos alunos acesso
a conteuddo especificamente adaptado as suas necessidades e interesses.

O ensino online e a distancia pode ser usado para fornecer a jovens e adultos
acesso a instrutores e mentores especializados. Isso pode ser feito conectando os alunos
com especialistas em suas dreas de interesse por meio de féruns on-line e salas de bate-
papo. Além disso, o ensino on-line e a distancia pode ser usado para fornecer aos alunos
acesso a mentores que podem fornecer orientacdo e suporte ao longo de sua jornada de
aprendizado.

O ensino online e a distancia pode ser usado para oferecer a jovens e adultos
oportunidades de aprender em um ambiente interativo e envolvente. Isso pode ser feito
fornecendo aos alunos acesso a jogos e simulacdes online que lhes permitam aplicar o que
estdao aprendendo em um ambiente do mundo real. Além disso, o ensino on-line e a
distancia pode ser usado para fornecer aos alunos acesso a comunidades de aprendizagem
onde eles podem interagir com outros alunos e compartilhar suas experiéncias. Problemas
da educacdo de jovens e adultos com ensino online e a distancia:

»  Faltainteracdao pessoal e conexdo entre alunos e professores no ensino online
e a distancia. Isso pode levar a mal-entendidos e a um sentimento de isolamento para alunos
e professores.

» O ensino online e a distancia pode ser repetitivo e chato, especialmente se o
mesmo material for abordado varias vezes.

»  Pode ser dificil manter os alunos engajados e motivados no ensino online e a

distancia, pois muitas vezes nao ha feedback imediato ou interacao dos professores.
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»  Alguns alunos podem sentir que ndo estdo progredindo tdo rapidamente
quanto gostariam ou que nao estdao aprendendo tanto quanto em uma sala de aula
tradicional.

» O ensino online e a distancia pode ser caro e pode haver custos ocultos, como
equipamentos de informatica e software.

Desafios de pesquisa para educagdo de jovens e adultos para inovacao social

Ha uma falta de pesquisa sobre educacao de jovens e adultos para inovacao social.
Isso se deve, em parte, a dificuldade de definir inovacao social. A inova¢do social é uma nova
ideia, produto, processo ou servico que se destina a atender a uma necessidade social.
Muitas vezes é caracterizado por sua capacidade de resolver um problema que ndo foi
abordado por institui¢cbes ou solug¢bes existentes. Como a inovagao social é relativamente
nova, faltam evidéncias empiricas sobre sua eficacia. Além disso, faltam pesquisas sobre a
melhor forma de educar jovens e adultos para a inovacdo social. Isso € um desafio porque a
inovacao social requer novas habilidades e conhecimentos, que podem estar fora do escopo
dos programas tradicionais de educagao.

A pluralidade cultural refere-se a presenca de multiplas culturas dentro de uma
sociedade. Isso pode ser devido a imigracao, intercambio cultural ou simplesmente a
presenca de diferentes subculturas dentro de uma cultura maior. Conteido educacional
digital refere-se a qualquer conteddo educacional entregue eletronicamente, incluindo
cursos online, e-books e videos digitais.

O impacto da pluralidade cultural na educac¢ao é amplamente positivo. A exposicao
a multiplas culturas pode ajudar os alunos a entender e apreciar a diversidade do mundo ao
seu redor. Também pode promover a tolerancia e a compreensdo de diferentes pontos de
vista. Além disso, o conteido educacional digital pode fornecer aos alunos um acesso mais
flexivel e acessivel a recursos educacionais. Também pode ajudar a conectar os alunos com
especialistas de todo o mundo. A Sociedade em Rede, a Pluralidade Cultural e os Conteudos
Educacionais Digitais auxiliam na educacao de jovens e adultos, proporcionando-lhes um
leque mais diversificado e inclusivo de oportunidades educacionais. Ao oferecer uma
variedade de contelddo acessivel on-line, esses recursos fornecem aos individuos uma

chance maior de aprender sobre diferentes culturas e perspectivas. Além disso, o uso de
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midia digital na educagao pode ajudar a envolver os alunos de uma maneira mais interativa e
envolvente.

Engenharia de aprendizagem € projetar e desenvolver uma experiéncia de
aprendizagem que se alinhe com as necessidades do aluno. O futuro da educacdo sera
centrado na aprendizagem da engenharia. A engenharia de aprendizagem € um processo
que considera o que os alunos precisam e desejam para alcangar os resultados desejados.
Também considera as tecnologias disponiveis para apoiar os alunos de varias maneiras
(Guglielman et al., 2018).

A teoria do design instrucional € uma das teorias mais criticas no campo da
educacdo. E uma abordagem para projetar materiais de aprendizagem, cursos e programas
destinados a ensinar efetivamente uma habilidade especifica ou corpo de conhecimento. O
design instrucional passou por mudancas significativas nas ultimas décadas e continuard a
fazé-lo. O rapido surgimento de novas tecnologias, como realidade virtual, realidade
aumentada, inteligéncia artificial e aprendizado de maquina, impactara profundamente o
design instrucional. Tecnologias emergentes e teorias de aprendizagem moldam o futuro da
educacao. As tecnologias de aprendizagem de nova geracdo irdao remodelar o design
instrucional e a engenharia de aprendizagem.

Algumas das tecnologias emergentes que estdo revolucionando a educa¢do sao:
Realidade, Realidade Virtual (VR), Inteligéncia Artificial (1A):

Realidade

Aumentada A realidade aumentada oferece aos alunos uma experiéncia imersiva e
interativa em um ambiente virtual (Azuma, 1997; Chicchi Giglioli et al., 2015). A realidade
aumentada é a nova palavra da moda que estd sendo ouvida e vista em todos os lugares
(Hugues et al., 2011). Ndo é de admirar que os institutos educacionais tenham adotado isso
para dar o melhor aos seus alunos. No entanto, com todo o hype em torno dele, existem
certos desafios que ele deve enfrentar em seu caminho para o topo. Aqui, veremos algumas
das dificuldades que a RA tem de superar se quiser ser uma ferramenta educacional de
sucesso (Azuma et al., 2001). A realidade aumentada para aprender através da criacdo ndo é
apenas um aplicativo ou tecnologia. E uma forma de ensinar. Squiggle Park

(https://www.squigglepark.com/) é uma caixa de areia de realidade aumentada que permite

aos alunos criar paisagens instantaneas. E uma 6tima ferramenta de base para o futuro da
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criacdo e aprendizado por meio de AR. A realidade aumentada trabalha com os conceitos da
geometria existente. Quando aprendemos novos conceitos, os conceitos abstratos sdo
dificeis de entender se ndo os relacionarmos com os conceitos existentes.

Por exemplo: Suponha que uma crianca tenha aprendido que “Fonte é a dgua que
sai de uma torneira”. Agora, quando a crianga vé a imagem de uma fonte, ela pode assumir
que a fonte € a fonte.

Alguns dos desafios para aplicativos de realidade aumentada (AR) em ambientes de
e-learning sao os seguintes:

e Custo: a maioria dos dispositivos AR é cara e o usuario pode ndo ter condicdes de
compra-los. Além disso, a maioria dos dispositivos AR sao dispositivos mdveis. Se o aluno
nao tiver um smartphone ou tablet, ele ndo podera usar os aplicativos AR.

e Questdes de privacidade: os usudrios podem hesitar em fornecer dados pessoais ou se
sentir desconfortdveis usando um head-mounted display (HMD) ou um dispositivo portatil
(por exemplo, um smartphone) na cabeca ou carregando-o nas maos.

e Tempo e esfor¢o: os usudrios podem precisar gastar muito tempo se acostumando com
o sistema.

e Interagao limitada: os usudrios podem achar dificil interagir com objetos ou ambientes
virtuais.

e Cultura e estética: os usudrios podem ndo estar acostumados a usar a realidade
aumentada diariamente e muitos podem achar dificil usa-la.

e Limite de tolerancia: os usudrios podem ter um limite mais baixo para usar a tecnologia
em suas vidas didrias do que para usar a realidade aumentada.

e Modelos mentais dos usudrios: os usuarios podem ser capazes de trabalhar com
sucesso em uma realidade virtual (VR) ou ambiente de aprendizado imersivo, mas podem
nao estar preparados para usar a realidade aumentada.

e Interatividade: a capacidade de interagir com o mundo aumentado é um processo de
vdrias etapas, que inclui o seguinte:

e (Calibracao: alinha o mundo virtual com o mundo real.

e Rastreamento: Este processo é usado para determinar a posicao e orientacao de um
objeto em relacao ao usuario.

e Rastreamento baseado em marcador: um marcador é colocado em um ambiente do

mundo real que é detectado pelo computador.
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e Rastreamento sem marcador: o usuario é rastreado por meio de processamento de
imagem, como reconhecimento facial e de gestos.

Realidade Virtual (VR)

A realidade virtual permite que os alunos sejam imersos em um mundo 3D que eles
podem explorar, manipular e interagir (Sharma; Sharma, 2021). A realidade virtual (VR) vem
se desenvolvendo ha muitos anos. Na verdade, as origens da RV remontam a década de
1960, quando Morton Heilig projetou o simulador Sensorama, que era um dispositivo de RV
que emergia de uma pessoa em um ambiente. Hoje em dia, a RV continua a crescer e se
desenvolver. Muitos dispositivos de realidade virtual estao disponiveis no mercado, como o
Oculus Rift e o Microsoft HoloLens. Algumas das melhores instituicdes académicas do
mundo, especialmente nas dreas de STEM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e Matematica),
ja estdo usando a RV para ensinar vdrias disciplinas (Sala, 2021).

Nos campos STEM (Lamb, 2021), a RV tem sido usada para ensinar aos alunos sobre
0 cérebro humano e como os neurdnios interagem e como construir circuitos e replicar
cendrios do mundo real. No entanto, VR ndo é usado apenas nos campos STEM. A RV
também pode ensinar qualquer assunto, incluindo histdria, literatura e até arte. Alguns dos
desafios para aplicativos de realidade virtual (VR) em ambientes de e-learning sdo os
seguintes:
e  Custo de Head Mounted Devices (HMDs) - O custo de hardware é muito alto. Hardware
para realidade virtual é bastante caro.
e Vdrios controladores de VR e dispositivos de entrada - O usudrio deve usar um fone de
ouvido. Os fones de ouvido ndo sdo muito confortdveis de usar.
e Qualidade de sensores individuais e software
e Baixaresolucdo da tela
e Ousuario pode sentir enjoo.
e Falta de conhecimento do dominio do assunto
e Barreiras de idioma
e Auséncia de um instrutor humano
e Falta de padrées comuns do setor - As empresas de telefonia mdvel lutam para tornar o

hardware totalmente compativel com todos os aplicativos.
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e Falta de principios de design pedagdgico para e-learning de RV - Um sistema que
suporta realidade virtual requer que os usuarios aprendam técnicas especiais.
e Arealidade virtual ndo é muito eficaz para deficientes visuais.

Inteligéncia Artificial (1A)

H4 um crescente corpo de pesquisa que sugere que a inteligéncia artificial (IA) pode
ser uma ferramenta valiosa para a educacao de jovens e adultos. A IA pode ser usada para
personalizar experiéncias de aprendizado, fornecer feedback direcionado e apoiar a
avaliacao formativa. Além disso, a IA pode ajudar os educadores a identificar e abordar
areas de necessidade e a personalizar materiais instrucionais para melhor atender as
necessidades de cada aluno. A IA gera contetudo personalizado para os alunos com base em
suas necessidades e interesses. A inteligéncia artificial (IA) é a capacidade de uma maquina
de imitar o comportamento humano inteligente (Saghiri et al., 2022). Mas ndo é tdo simples
assim. Ha toda uma série de diferentes tipos de inteligéncia artificial. E enquanto alguns
tipos de IA ja sdo uma realidade, outros estao chegando em um futuro nao muito distante
(Management Association, 2017).

Os trés principais tipos de inteligéncia artificial sao:

a) Inteligéncia artificial estreita (ANI). ANI é a forma mais basica de IA. Ele s6 consegue fazer
uma coisa por vez e tem dificuldade de mudar essa fun¢do para outra tarefa. Por exemplo,
quando alguém pergunta ao Alexa como esta o tempo e o Alexa responde, é o ANl em acao.
E a forma mais comum de IA em uso hoje.
b) Inteligéncia artificial geral (AGI). AGl é um grande avanco em relacdo a ANI. E a
capacidade de executar tarefas bdsicas, como reconhecimento de fala humana,
interpretacdo e tradugao de texto. AGI € o que temos no Google Tradutor hoje.
) Super Inteligéncia artificial (ASI). ASI é o nivel mais alto de IA. A ASI ndo é apenas capaz
de realizar tarefas gerais; é capaz de fazer tudo o que um ser humano pode fazer, até
mesmo superd-lo. Ele pode ler, escrever, falar, programar e até mesmo conversar.

Podemos ver os estagios iniciais da ASI nos carros autdnomos na estrada hoje. ASI é
o tipo de IA que tanto entusiasma Hollywood. A inteligéncia artificial na educagao pode ser
atil, mas ndo é isenta de perigos. Houve criticas a IA por ndo cumprir suas funcdes. A IA

ainda é problematica. Pior de tudo, é tao ruim em seu trabalho que esta tecnologia pode

realmente aumentar a desigualdade. A IA sugere contelddo que ajudard a promover uma
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compreensao mais profunda de um tépico. Também nos ajuda a reconhecer padrées de
comportamento do aluno para que possamos projetar experiéncias de treinamento que
proporcionem melhores resultados de aprendizagem. Ao combinar IA com seus dados, vocé
pode melhorar seu treinamento.

Aprendizado de Maquina (ML)

O aprendizado de maquina ajuda os professores a analisar conjuntos de dados das
interagbes dos alunos com os materiais do curso para tomar melhores decisGes sobre o
ensino de aulas ou avalia¢des futuras (Khadimally, 2022). No momento, ainda é rudimentar.
Algoritmos de aprendizado de maquina sao usados para analisar o comportamento do aluno
e filtrar e modificar o contelddo que eles recebem em resposta (Gulzar; Leema, 2021). Por
exemplo, suponha que um aluno tenha dificuldades com uma parte especifica do conteudo.
Nesse caso, o algoritmo pode reconhecer isso e sugerir um caminho de aprendizado
alternativo, adaptando a experiéncia as necessidades do aluno.

Sistemas de Aprendizagem Adaptativos (ALS)

Os sistemas de aprendizagem adaptativos se adaptam ao ritmo, progresso,
preferéncias ou outros fatores do aluno para que possam aprender em seu prdprio ritmo
sem ficarem entediados ou frustrados com a falta de progresso (Harrigan et al., 2009). Essa
é outra drea em que a IA estd fazendo incursdes na criacdao de ambientes de aprendizagem
adaptaveis (Harati 2020). Em vez de criar uma experiéncia de aprendizado para todos, o
aprendizado adaptativo cria programas personalizados com base na eficacia do aluno e no
que ele conseguiu alcancar. Uma pesquisa recente da Association of Talent Development
(https://www.td.org/about) constatou que cerca de 75% dos profissionais de
desenvolvimento de talentos ja estdo personalizando programas de aprendizado, com 25%
deles dizendo que ja sao altamente personalizados.

A aprendizagem adaptativa funciona seguindo o progresso de um aluno através de
um curso de elearning, alterando dinamicamente os mddulos e conteidos que sdo
apresentados para que sejam desafiados sem frustracdo (Liu; Cercone, 2016). A0 mesmo
tempo, o caminho de aprendizagem pode ser otimizado para garantir que os alunos
recebam apenas o material que ja dominam (Janati; Maach, 2017).

O modelo de aprendizagem adaptativa é utilizado em todos os ambientes de

aprendizagem, desde instituicbes de ensino até o setor corporativo. Por exemplo, o
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RoadmapU € um aplicativo que fornece treinamento para estudantes universitarios do
primeiro ano, determinando exatamente o que cada aluno precisa aprender e quando
precisa aprender. Ele faz isso usando um sistema de recomendacdo que analisa o
desempenho do aluno, comparando-o com o desempenho de seus pares.

Da mesma forma, empresas como Axonify (https://axonify.com/) e Grovo

(https://www.cornerstoneondemand.com/solutions/content/grovo/) também estdo usando
o aprendizado adaptativo no ambiente corporativo, para tudo, desde a integracao de novos
funcionarios para treinar o pessoal da linha de frente.

Estd ficando cada vez mais claro que a pedagogia do futuro serd altamente
personalizada. A ascensao do aprendizado adaptativo e o maior impacto da IA no ambiente
de aprendizado deixam isso bem claro.

Perguntas para as quais precisamos buscar respostas!

Ha muita discussao sobre como as tecnologias de préxima geracao moldarao o
futuro da educacdo (Trede, 2009). Como tornar os ambientes de aprendizagem mais
interativos? Algumas pessoas pensam que ndo sao adequadas para aprender e outras
pensam que sdao boas para aprender. A verdade é que ndao ha uma resposta clara para essa
pergunta. Eles podem ser usados tanto para propdsitos bons quanto ruins. Se aprender
fosse uma experiéncia, seria semelhante a um jogo. Isso porque estamos programados para
querer brincar quando se trata de aprender. Sabemos que o cérebro nao diferencia algo tao
simples como jogar um videogame de uma experiéncia da vida real. Em ambos os casos, as
mesmas partes do cérebro sdao estimuladas, os mesmos neurdnios sao ativados e os
mesmos hormdnios sao liberados.

H4 questdes cruciais antes de aprender designers a refletir sobre como as
tecnologias de ultima geracdo moldardo o futuro da educacdo (Sharma, Yildirim e
Kurubacak, 2020). Qual é o papel da pesquisa no futuro da educacdo? Quais tecnologias
emergentes terao mais impacto nos proximos 5 a 10 anos? Quais tecnologias de préxima
geracao levarao a maior disrup¢ao? Como as tecnologias de préxima geracao abordarao os
novos desafios associados a educacdo no século XXI? Quais sao as novas oportunidades que
as tecnologias de ultima geracao oferecem? Quais sao as barreiras para o uso de tecnologias
de dltima geracdo na educacao? Como podemos garantir que as tecnologias de ultima

geracao sejam inclusivas para todos os alunos? Quais sao as tendéncias na forma como a
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educacao é entregue aos alunos? Quais sao as tendéncias em como os alunos aprendem?
Quais sdo as tendéncias em como os professores ensinam? Quais sdo as tendéncias nas
habilidades que os alunos precisardao no futuro? Quais tendéncias estdo surgindo em
diferentes setores e como elas afetam a educa¢ao? Quem esta liderando o caminho no uso
de tecnologias de ultima geracao na educacao? Quais sdao os desafios atuais enfrentados
pela industria de tecnologia de ultima gera¢ao? Qual € o futuro da industria de tecnologia de
ultima geracao? Quais sao as melhores startups de tecnologia de préxima geracdo para
assistir?

Quais sao as startups de tecnologia de proxima geracao mais inovadoras? Quais sao
os melhores podcasts de tecnologia de ultima geracao? Quais sao os melhores videos de
tecnologia de udltima geragdo? Quais sao os melhores livros de tecnologia de ultima geracao?
Quais sdo as conferéncias de tecnologia de préxima geracao para assistir?

Conclusao

Existem algumas tendéncias criticas no uso de tecnologias de ultima geragao para
aprender engenharia (Sherwin, 2015). O primeiro é o uso da tecnologia para acessar
informacgbes e a Internet; a segunda é o uso da tecnologia na sala de aula para criar
colaboracdo e interacdo; terceiro € o uso da tecnologia para acelerar e apoiar o aprendizado
em um nivel muito mais profundo; quarto é o uso da tecnologia para possibilitar que os
alunos se tornem mais autodirigidos no processo de aprendizagem; e o quinto é o uso da
tecnologia para possibilitar que os professores sejam muito mais orientados por dados. As
tecnologias de ultima geracao sao o facilitador. A tecnologia bem usada nao tem a ver com
tecnologia; é sobre pessoas. Se vocé olhar para os professores ou diretores, eles ensinam as
criangas, gerenciam suas salas de aula e aprendem sobre novas tecnologias. Sao eles que
precisam ser os condutores da tecnologia em suas salas de aula. A questao proeminente das
tecnologias de proxima geragao para educagao € o uso de dados e como agregamos,
analisamos e usamos esses dados para tomar melhores decisdes sobre educacdo (Barrera-
Cdmara et al., 2021). Cada vez mais, as tecnologias de préxima gera¢cdo desempenhardo um
papel na educacado K-12 e pds-secundaria.

Veremos muito mais analises e painéis para ajudar os distritos escolares a tomar
melhores decisOes, os diretores fornecem melhores recursos para professores e pais e os

alunos podem ver os resultados de suas a¢des. Outra coisa importante sobre o uso da
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tecnologia para a educacao é como ela é usada e para qual finalidade. Se a tecnologia for
usada apenas para substituir a velha maneira de fazer negdcios, ela ndo esta sendo usada
em sua plenitude. Um dos desafios cruciais é o custo e o provisionamento da tecnologia. A
medida que o preco da tecnologia diminui, o custo da largura de banda, seguranca e
conectividade aumenta. Um erro comum que as instituicbes cometem € gastar muito
dinheiro em tecnologia, mas ndo comprar a solu¢ao certa pelo motivo certo.

As tecnologias de Udltima geracdo mudaram o modelo de educa¢do tradicional,
movendo os alunos do papel passivo para o papel ativo do aluno (Mandala et al., 2022).
Estamos no alvorecer de uma nova era na educagdo. Olhando para as “tendéncias de
tecnologia” que estdo por ai e para as “tendéncias de educagao” que estao por ai, o que
estamos vendo é que as duas estdao convergindo. A questdao agora é, como vemos que o
sistema educacional que temos nao vai nos levar para o futuro, como podemos aproveitar
melhor a tecnologia para tornar a educagao relevante? Uma das fun¢des das tecnologias de
proxima geracao na educagdo € criar um aprendizado mais relevante em um ambiente
seguro. Agora, os alunos podem acessar a Internet e ver o que quiserem. Queremos dar a
eles a oportunidade de usar a Internet e a tecnologia para aprender de uma forma que seja
relevante e significativa para eles.

Trés tendéncias em tecnologia educacional sao bastante notaveis. Uma delas € usar
a tecnologia para oferecer conteldos e estratégias de aprendizagem mais relevantes e
como podemos usar a tecnologia para criar ambientes envolventes e colaborativos para os
alunos (Truman, 2019). A segunda é o uso da tecnologia para fornecer comunicacdo e
conectividade sem precedentes entre alunos, professores e pais. A terceira tendéncia é usar
a tecnologia para criar dados e informacdes notdveis que permitem aos professores tomar
decisbes muito mais informadas sobre como podem fazer seu trabalho com mais eficiéncia
e ajudar os alunos a aprender. Portanto, precisamos abordar quest6es na adocdo de
tecnologias de ultima geracao para a educacao.

Uma delas é que o modelo de educacao tradicional ndo funcionara no futuro.
Quanto mais pudermos integrar a tecnologia de maneira significativa, melhor (Li et al.,
2021). A segunda é que alunos e professores estdo mais familiarizados com a tecnologia do
que administradores e escolas e que as tendéncias de Tl estdao se movendo mais rapido do

que os educadores podem entender. E fundamental que ajudemos os educadores a se
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sentirem mais a vontade com essas tecnologias. Outra questao € que nao ha foco suficiente
no desenvolvimento profissional de administradores e professores.

Precisamos estar atentos a educacao e a tecnologia porque essas tecnologias de
Ultima geragao oferecem aos alunos acesso a quantidades incriveis de informagbes e os
ajudam a ser mais inovadores, criativos e independentes (Bertolone-Smith; Spagna, 2019).
Assim, mesmo garantamos que essas tecnologias tornem a educa¢dao mais relevante, o
objetivo ainda € ensinar as criancas do futuro.
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